
V i avevamo promesso di pub¬ 
blicare una versione specia¬ 
le dell ormai famoso gioco per 
lo ZX80 della Sinclair: ebbene 
è giunta l'ora. Naturalmente ab¬ 
biamo provveduto a scavalcare 
[ulte le normali versioni dì pes¬ 
chili surrogati per Sinclair ag¬ 
giungendo il tocco magico del 
movimento, senza il quale tulio 
il gioco si sarebbe ridotto ad una 
noiosa sequenza di New line. 

Per poter avere il nostro mu¬ 
ro di invasori che scende senza 
troppi problemi, abbiamo dovu¬ 
to operare delle scolte dì pro¬ 
grammazione: finché sì traila di 
ottenere il movimento. In poco 
meno di 1 K ce la si può fare, 
ma ottenere una grafica ad alta 
risoluzione richiede quantità de¬ 
cisamente superiori di memoria 
ed un software molto comples¬ 
so. Quindi il muro scende di una 
linea ogni circa quattro secondi. 


GIOCHIAMO CON LO 
ZX-80! E, NOTATE, 
CON IL MOVIMENTO! 
VERSIONE ELETTRONICA 
2000 E IL DIVERTIMENTO 
E' ASSICURATO. 


di SI MONE MÀIOCCH1 



sta a voi distruggerla prima che 
qualche alieno tocchi il suolo. 

Anche se abbiamo presentato 
il progetto per una tastiera ag¬ 
giuntiva per lo ZX80 non pen¬ 
siamo che tutti i possessori dì 
Sinclair si siano lanciati nella 
sua realizzazione, quindi abbia¬ 
mo limitato a due i pulsanti uti¬ 
lizzati per il gioco: il solito 5 e 
l'usuale S, rispettivamente per 
spostarsi a sinistra e a destra. 
Lo sparo è stato automatizzato 
(con grande gioia dello Z8G che 
fatica meno, comunque, se pro¬ 
prio volete, più avanti vi dire¬ 
mo cosa modificare per « ma¬ 
nualizzare » anche lo sparo). 

Vediamo ora di capire, per 
quello che si può capire senza 
approfondite conoscenze di lin¬ 
guaggio macchina, come funzio¬ 
na il programma: fino alla linea 
81 abbiamo a che fare con delle 
lunghe serie dì numeri e lettere 
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ECCO IL PROGRAMMA 


I LEI mx = 0 
5 LET P - 15944 

19 |_FT Hi- = "n200021084C3E000680772377237723l0F0@620216l4C?8E60?2B0il936 


JL- 


n eossJE 580 

3 5 LET H* - ,r £ ^ £J 
3107" 

JB 608UB 300 

20 LET UT - ' t 4Fii204CfcUlF00EOB0FC)3622EFFO3G233921024F34?ECC654BOBEE7EE63F 

7^3" 

21 eOSUB 300 

LET Mi « "4BE607FE812820E6S1£871064410FED3FE3EEC0G19£lFFCBCD0Ddl3EF@04 
2EFC1" 

GDSUB 300 

LFT m = "3323CDRD011EC6FDSE222G4E360001FEE7EO50CB42C0003fl014FFE0®£81? 

G‘1E0" 

GGSUE 300 

LET Hi = " FF097E 361822004F0677FE3C2029C Dfl74B0B26 1 8227D0B5228&42S231065 
FFFE£e0Ì2CCB w 
36 G09UB 900 

LET H$ = "6223042E231305FEE0230Ì2D36£6FD7522®S33t0FEC36F4R11E0FF2H004F 
7CFE0C0&3F26" 

6D8UB 900 

N 457E4FF£12BZ006060218FE1809FE140G382O131120003609197CFE4C063 


25 


£D 

50 

31 

55 


40 

41 

15 


4G 

59 

51 

55 


LET Hi - 
32886" 

SOGLIE 909 
LET Hi = 1 
1GE6" 

GOSiJE 300 
LET Hi ~ 1 
4E06" 

GGStJE 908 
LET Hi = 1 
044F" 

GOGÙB 900 

LET Hi - "01200099545D897 C2R044FFE4F2804ED53044F01410O3E1BEDH82B2B2B1B 

*616" 
gQgjjg 

LET Hi - ” EDR920031618F32303E A804B061F21E04E7E FF3C2005E 1 21 0000C92319F3 


F E 4F 063 22803110009ED53004F191 77 EFE2668FE 3C20093600CDfl74fì0É1F 


'122004F 0F 7010FEC 36F 4P 11F 9F F2 A0 04F7CFE092B040641181EFDGE222S 


12.197EFE3C230410FR i ^96 ] 0F511200919361422004F0G0110FEC3GF4R2B 


m 

61 

&5 

SE 


75 L E T^H f ^ 394C 7FED4B064F31FE2GF2BC4B7706B310FE1 80FP7DE0P772B347EFE2&2S 
8436" 

re GG5UB sm 

se LET Hi - "ICÌ8F521034F347EFE28C0EICS" 

91 6G5LI9 900 
119 DTM A( 4 > 

LET S = G 
LET F - 1 
LET H = 1 
LET 6 = 20233 
LET C * 19456 
FOR J = 9 TO 30 
PQKE 6 + J,9 
HEXT J 


120 
130 
149 
159 
180 
170 
180 
3 99 

200 FOR J = 9 TO 4 
210 LET fl(J) = 2B 

229 N0fT J 

230 POKE B +■ 1 j 166 

240 PGKÉ 8 + c.m 166 

259 POKE 6 + 7,184 

260 POKE 6 + 8,166 

270 POKE 6 + SU'8@ 

289 POKE 9+10 183 
265 POKE 6 + 111*70 
299 CLS 

390 PRINT j"INVASORI SPAZIALI 


compresi fra 1 e F t che dovran¬ 
no essere caricati in macchina 
senza la più piccola modifica, 
involontaria e non. Tutta questa 
accozzaglia di caratteri sarà poi 
convertita in cifre decimali da 0 
a 255 e Pokata in memoria gra¬ 
zie alla routine di caricamento 
che parte dalla linea 900. 

Questa routine può essere im¬ 
piegata tutte le volte in cui si ha 
a disposizione un programma in 
linguaggio macchina scritto in 
esadecimale, quindi se volete 
trascrivetela e mettetela assieme 
alle varie routines utili che ave¬ 
te già steso per conto vostro* Se 
poi volete imparare come usare 
la misteriosa funzione USR, po¬ 
tete procurarvi il nostro ZX80 
Computer nel quale troverete 
delle approfondite spiegazioni e 
aggiunte ai manuale dello ZXSO, 
oltre a molti programmi e tutto 
quello che serve a lanciarvi nel 
mondo della programmazione in 
linguaggio macchina. 

Volendo, avremmo potuto ri¬ 
durre tutto il programma ad un 
unico programmane in linguag¬ 
gio macchina, asservito da un 
sottoprogramma tipo quello di 
caricamento; abbiamo però pre¬ 
ferito lasciare in Basic tutto 
quello che si poteva, cosi da po¬ 
ter permettere modifiche a chiun¬ 
que. 

Il compito principale del pro¬ 
gramma in Basic e quello di ge¬ 
stire il punteggio e le scritte che 
appaiono in alto sullo schermo, 
oltre naturalmente a quello di at¬ 
tivare le routines in linguaggio 
macchina: quella per la continua 
rappresentazione del D File sul¬ 
lo schermo e quella per la gè- 
stìone del movimento, cioè !'ag¬ 
giornamento dei D File durante 
il gioco. 

Alla variabile B corrisponde 
Findirizzo del D File nella me¬ 
moria, quindi POKE B + 1,166 
determina la stampa di un A in 
reverse in alto a sinistra nello 
schermo, allo stesso modo POKE 
B + 30-F,174 determina la stam¬ 
pa delle I in reverse che indica¬ 
no i muri abbattuti; se volete 
quindi aggiungere qualcosa allo 


schermo sapete come fare. 
Come tutti ì giochini seri il 
punteggio più alto dall'accen¬ 
sione viene presentato a fine par¬ 
tita; se a metà partita vi siete 
stufati e volete incominciarne 
una nuova, sperando che vada 
meglio, premete lo zero: perde¬ 
rete una alla volta le astronavi, 


finché non finisce la partita. 

Vediamo ora qualche consi* 
gl io per il caricamento del pro¬ 
gramma: innanzitutto sono ri¬ 
chiesti almeno tre K di memo¬ 
ria, quindi se potete, fatevi aiu¬ 
tare da qualcuno per la dena¬ 
tura del programma; l'ideale sa¬ 
rebbe avere due amici che si 
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E SUL VIDEO TANTE ASTRONAVI 



Gli alieni: bisogna eliminarli pri¬ 
ma di essere eliminati da loro. Il 
gioco è possibile solo con mac¬ 
chine fornite di espansione. ÀI 
primo livello gli invasori ripar¬ 
tono dallo stesso punto e ad ogni 
muro diventano più cattivi men¬ 
tre al secondo, oltre che incatti¬ 
virsi, partono da un punto più 
basso di ogni muro *,. 
Riuscirete a sopravvìvere? Per 
spostarsi a destra premere 8 e 
5 per muoversi a sinistra. Il fuo¬ 
co è automatico. Anche questo 
gioco presenta un incredibile di¬ 
splay in movimento senza la per* 
dita del sincronismo del video; 
attenzione però a non sbagliare 
a caricare il programma, vi co¬ 
sterebbe molto caro. Se non ave¬ 
te almeno 5 K a disposizione, è 
meglio andiate a comprarli, ne 
vale la pena! 


310 PRINT 

32^ PRINT u fi CHE LIUELLO UUOI GIOCARE 
330 ERI NT < l}PIL0T^W^)fi$S0 ,, 

340 INPUT U 
350 CLS 

3S0 PDKE B + 30 - ¥ m 174 
370 LET U - F 

399 IP F - 3 THEN LET U - 5 

390 IF F >3 THEN LET V - 16 

400 RGKE B - 1jU 
410 FOR J - e TP 4 

420 PQKE B + 13 + J.fXJ) 

430 nb<t j 

440 IF F =3 THEN POKE 19037,31 

450 IF F - 5 THEN POKE 19037,15 

4E0 LET X = USR ( 19944 > 

470 LET IHU = PEEK (£ - 4> 

490 IF X - 0 THEN GOTO 720 

490 IF INO = 32 THEN GOTO 600 

500 IF M = 3 THEN GOTO 740 

510 FOR J = 0 TO 30 

520 POKE r + 736 4- i,fì 

530 NEXT J 

540 LET H = M + 1 

558 POKE B + 4 - M * B 

5G0 POKE 0 + 3E - H,B 

570 GOSIJB 810 

590 LET X = USR <19017> 

598 GOTO 478 

690 FOR J = 0 TG 4 

G10 LET 0<J) = PEEK (C + 45 + 

920 HEXT J 

630 LET S = S + U * 32 

940 LET F = F + 1 

658 BOSUB 810 

6GR IF fj = J THEN GOTO 360 

670 LF r h " 18965 

668 GOSUB 940 

669 LET fi = fi + 36 
780 GGSUB 848 

710 GOTO 360 

720 PRINT j"SONO fiTTERRGTI." 

738 PRINT 

740 LET S - (S + INU * U) * 18 

745 IF 5 > MAX THEN LET MAX = B 

750 PRINT 

760 PRINT ,"3C0RE = ";S 

765 PRINT 

766 PRINT VhttìSSIHtl = ";M0X 

767 PRINT 


^70 PRINT ,"ANCORO eS/KP ?" 

780 INPUT Ri 
785 CL9 

760 IF Ri = "S 11 THEN ROTO 5 
fi06 STOP 

ÌIS FOR J = i Tp 100 
828 NE7T _( 

830 RETUftN 

?40 LEI 0 - PEEK c'fi) + 72 
850 POKE H 3 U 

380 IF Gr > 255 THEN POKE A + 1, 
670 RETURN 


000 

910 

820 

930 

948 

950 


LET h = CODECM*) - 28 


IF H - - 27 THEN 

LET Hi = TLÌCH*> 


RETURN 


LET L = CODEC Hi> - 28 
=OKE fi,16 * H + L 
LET Mi = TLÌ< Nf ) 


669 LET fi ~ q + i 
970 GOTO S0G 


PÉEK (fi 


occupano uno della denatura e 
1 altro del corretto caricamento. 
Prima di dare jl RUN salvate 
assolutamente il programma al¬ 
meno due volte, dato che se ave¬ 
te fatto qualche errore parte tut¬ 
to e buona notte, bisogna riscri¬ 
vere tutto da capo, Attenzione 
anche a non caricare delle O al 


posto degli 0: i primi sono qua¬ 
drati, gli altri sono esagonali. 

A proposito di sbagli, ci sono 
giunte alcune lettere riguardanti 
il mancato funzionamento del 
programma Breakout: a causa di 
un Renumber involontario, le 
linee del programma si susseguo¬ 
no molto ordinatamente, ma su 


?" 


+ n + i 


alcuni ZX80 il programma non 
gira: ecco qui la versione a pro¬ 
va di bomba delio stesso prò- 
gramma con la numerazione ori¬ 
ginaria. 

Prima di concludere ecco le 
regole di gioco: al primo livel¬ 
lo gli invasori partono sempre 
dalFalto e la loro cattiveria è ii- 
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A PROPOSITO DEL BREAKOUT 

Un Renumber involontario ha forse provocato guai per quelli che 
avevano provato il programma pubblicato nel mese scorso. Ecco 
qui la versione a prova di bomba con la numerazione originaria: 

5 GOTO 309 

10 PRINT “F2267E2672232323722372 
2B2EC0112O002103413ES0477723 
10FC4736142310" 

PRIMI "FB7723772310FA21FF4ÉJ96 
J 936761 '? 10FB252C0F01FÈ21DB4B 
FB3622É631FA40" 

PRIMT "D921002SE5FD362338E12C 
E5DBFE7DE6632SS1FE022S1C06S7 
10FEB3FE3EEC06" 

PRIMI "1921FFC0CPE0913EFB042B 
FD3523CDM0O118D2FD6E22264316 
S9CB004006E70E" 

PRIMT " FE7OBD5BC£:322&05FEFC2S 
012CCE622005FEE22S012D1603C0 
0040FD75220B3ft" 

PRINT 11 10FEÌ 8B7D936800919097E 
H7tD42FE?62007?S2F4??92F7.f:4F 
7E19FE1428197E" 

PRIMI "FE032S147CFE042SSFA7ED 
52FE44201@F13DF5FElBCR@E4£ì7fr 
HF577B2F3C5F19" 

PRINT "F1F577D906451SFEC35B40 

ii 


20 


3@ 


46 


59 


60 


0 


S0 


300 

310 

320 

330 

340 

350 

360 


LET A = 17322 
LET £ - p 
LET I - 900 

LET m * 11 11Ó8402I2o407Er7C2 
0E402-37 EFE 01 -20 11 
GOSUB r 

LET m = ÌJ F^23?ED61C07870707 
4723 ?E D61C 8012- 
GOSUB I 


3?S: 


370 

LET 11* = " 13237EFE812BEC237E 



FE7B20FÀ231SD&" 


K* "■ ;il; 

380 

GOSUB I 


■' : 3 1 ■ ' 

390 

LEI S = IJSR <S? 



900 

LEI H * CODE OAt- 

28' 


910 

I:- H = - 27 THEN 

RETURN 


920 

LET m = TL£<M* 



930 

LET L. = C'ODE<N$} - 

28 


940 

PUPE è 3 ]£ * H + L 

■ . ! v • .»■: ■ .vi-: 

. 

95G 

LET M$ - TL*<M*> 

: ;:!v 


96o 

LET A = A + I 

A'- 

* v jfVS ' :j$: - ’ A;' 

970 

GOTO I 


•,,ì 


^li¬ 


mitata, pochi colpi al primo mu¬ 
ro, quindi la razione aumenta, 
attenzione però che gli invasori 
mirano e raramente sbagliano! 
A] secondo livello gli invasori 
scendono di una linea ad ogni 
muro successivo al primo, fino 
a trovarseli praticamente addos¬ 
so al decimo muro, Le astronavi 
a disposizione sono tre, una in 
gioco e le altre due indicate da 
delle A in reverse in alto a sini¬ 
stra; i muri abbattuti sono indi¬ 
cati dalle 1 sempre in alto ed in 
reverse ma questa volta a destra. 
Ad ogni muro il valore degli 
alieni sale. Per avere il fuoco 
manuale, abilitando il tasto 0 
per questa funzione cambiale al¬ 
la linea 30 da C800 a 2003 e 
alla linea 40 da 0633 a 0634. 

Quale gioco apparirà . . . sul 
prossimo numero di questo gior¬ 
nale?! 

Quanto vi abbiamo presentato 
è solo rinizio di ciò che sì può 
lare sfruttando il computer ZX- 
80 abbinato ad un’espansione di 
memoria. Lasciamo adesso a voi 
l’iniziativa, prendete pratica con 
il Basic del Sinclair e con il lin¬ 
guaggio macchina e preparate 
qualche programma. Attendiamo 
i listali in redazione per vedere 
cosa avete saputo fare; i miglior 
lavori saranno pubblicati sulle 
pagine di Elettronica 2000. 

Non è necessario inviare pro¬ 
grammi complessi, ma è fonda- 
mentale che il lavoro sìa svolto 
risparmiando al massimo lo spa¬ 
zio di memoria e sfruttando a 
pieno le possibilità del computer. 
Per quanto riguarda l'argomento 
del programma non esìste alcu¬ 
na limitazione: è una buona oc¬ 
casione per dimostrare che il 
computer riesce ad offrire aiuto 
in tutti Ì campì. 

Per questo mese è tutto, men 
tre attendiamo i vostri lavori 
continuiamo a preparare pro¬ 
grammi con particolari accorgi¬ 
menti e routines di utilità come 
ad esempio... Basta con le ami 
cipazionù appuntamento ai pros¬ 
simi numeri, 
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